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PROGRAMACIÓN DIGITAL
CONCEPTOS BASICOS DE COMPUTACION 

Computadora.- Es una máquina electrónica capaz de admitir y almacenar datos e instrucciones, procesarlos y producir resultados (información) casi automáticos. La computadora obedece a una secuencia de instrucciones (denominada programa) que le ha sido ordenada.

Computación.- Es el estudio de los componentes físicos del computador y de las instrucciones que los controlan. 

Dato.- Representación simbólica de un hecho. Por ejemplo un número, un carácter. Es objetivo.

Información.- Dato que tiene un significado e importancia. Tiene un componente subjetivo.


Otra forma de ver la información es considerándola como dato procesado.

Informática.- Estudia el tratamiento racional y mecanizado de la información, almacenándola, clasificándola y trasmitiéndola. Para ello se auxilia de la moderna tecnología (computadoras). 

Hardware .- Es la parte física del computador (parte tangible), formada por componentes electromecánicos, magnéticos, electrónicos, ópticos, etc.. 

Software.- Es la parte lógica del computador y está formada por un conjunto de programas y rutinas que hacen posible que el computador se comporte "inteligentemente".

Compatibilidad.-  Es la capacidad de utilizar software o hardware en más de un sistema de computador.

Bit (binary digit).-  Es la mínima unidad de almacenamiento de información. Puede tomar sólo dos posibles valores: 0 ó 1. El sistema de numeración binario es el lenguaje entendible por los computadores.

Byte.- Conjunto de 8 bits (un octeto). Tenemos entonces 28 =256 combinaciones posibles de ceros y unos. Cada combinación se usa para representar las letras, números y los diversos caracteres según unas tablas como por ejemplo la Tabla de Códigos ASCII que tiene 256 símbolos.


1 byte = 1 símbolo, 1 caracter, 1 dígito.


1 Kilobyte (1KB) 
<>
1024 bytes


1 Megabyte (1MB) 
<> 
1024 KB


1 Gigabyte (1GB) 
<>
1024 MB


1 Terabyte (1TB) 
<>
1024 GB

Archivos (files).- Son las unidades independientes de información. Pueden contener datos o programas. El tamaño de un archivo se mide en bytes.

Programa.- Conjunto de instrucciones que debe realizar el computador.

Carpeta (Directorio).- Es un elemento que puede contener un grupo de archivos.

Icono.- Un símbolo gráfico que representa un objeto, que puede ser un archivo, un programa, un dispositivo.

ESQUEMA DE UN COMPUTADOR (Hardware)








Los dispositivos de entrada y salida, comunican a la computadora con el mundo exterior (con el ser humano).

Ejemplo: 

De entrada:  el teclado, el mouse, scanner, webcam, el micro, el módem.

De salida: la pantalla, la impresora, el parlante, le módem.

La CPU (Central Processor Unit), es el verdadero cerebro del computador. Consta de las siguientes partes:

· La memoria interna, donde se almacena la información (datos y programas). Podemos distinguir entre la RAM y la ROM.

RAM (Random Access Memory-Memoria de Acceso Aleatorio).-  Es la memoria que se le otorga al usuario, para que utilice sus programas de aplicación.  Es una memoria volátil, debido a que un corte de fluido eléctrico provocará la perdida total de la información almacenada en ella. La cantidad de memoria requerida depende de la aplicación que realicemos.

Memorias típicas actuales: 512 MB, y mejor aún 1 a 4 GB
ROM (Read Only Memory).- Es la memoria de solo lectura contiene instrucciones básicas la cuales el usuario no puede modificar. Contiene las rutinas para que la PC inicie previo al sistema operativo.
· El Procesador, es el cerebro de la computadora, es la parte que organiza y lleva acabo las instrucciones del software. En una PC un procesador puede estar formado por uno o más microprocesadores. Los microprocesadores mas populares son: Intel Pentium IV, Dual Core; Core 2 Duo, Core 2 Quad, Core i7; los AMD Athlon; Motorota PowerPC, entre otros,  que actualmente tienen capacidades de procesamiento de miles de millones de operaciones por segundo. Las operaciones van sincronizadas por un reloj interno que sigue velocidades típicas de 1 a 3 GHz. (Gigahertz). 
Unidades de almacenamiento auxiliar.-  Permiten almacenar la memoria de manera permanente, están constituidos por los disquetes, discos compactos, discos duros, memoria flash USB,  etc. 

TIPOS DE  SOFTWARE:

· Software de sistemas operativos, permiten administrar los recursos de hardware y software. 

· Ejm.: UNIX, Linux, DOS, Windows (95,98, 2000, XP, Vista).

· Lenguajes de Programación, permiten dar instrucciones al computador para realizar múltiples tareas. 

· Ejm.: C, PASCAL, BASIC, ASSEMBLER, COBOL, Visual Basic, VBA para Excel.

· Software de Aplicación, programas elaborados para una aplicación específica. Se tienen varios tipos:

· Procesadores de texto: Microsoft Word, WordPad, NotePad. 

· Hojas de cálculo: Excel, QPro,. 

· Manejadores de bases de datos: Access, Dbase, FoxPro. 

· Utilitarios: Winzip (para comprimir archivos), Adobe Acrobat (para ofrecer artículos y leerlos), 

· Exploradores de Internet: Microsoft Explorer, Netscape

· Graficadores: PaintBrush, Imaging. Corel Draw.

· También existen aplicaciones para diseño de ingeniería, juegos, sistemas comerciales, etc..

IDENTIFICACION DE LOS ARCHIVOS Y CARPETAS

La identificación de un archivo consta del nombre del archivo y de su extensión. 

Los caracteres válidos para la identificación de un archivo son:

Los caracteres alfabéticos: A-Z, a-z. Los dígitos: 0-9. Los caracteres: ! @ # $ % ^ & () {} - _ '  ` ~  y espacios.
Algunas Extensiones Comunes:


DOC
archivo de texto con formato para el Word


TXT
archivo de texto sin formato


XLS
hoja de cálculo


PAS  
archivo en lenguaje Pascal


JPG,  GIF, BMP  archivo gráfico


ZIP 
archivo que contiene archivos comprimidos


PDF 
Archivo para Adobe Acrobat, normalmente artículos y manuales científicos.


M 
Archivo de programa en Matlab

Extensiones Especiales (Archivos Ejecutables):

COM 
archivo propio del sistema (Command)


EXE 
programa de ejecución  (Executable)

Unidad de almacenamiento
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